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Com o avango da tecnologia, o futuro da escola se dara
pelo estabelecimento de uma rede de conexées em que a
- aprendizagem colaborativa é o eixo principal.

O conhecimento é construido democraticamente por meio do traba-
lho individual e coletivo. Para que isso aconteca, a escola deve fornecer g
infraestrutura necessdria, como acesso a internet, laboratérios de infor-
madtica, redes sem fio de qualidade e momentos para a formagéo de edu-
cadores.

Utilizando as tecnologias, os professores podem potencializar suas au-
las com diferentes tarefas e alcancar os alunos de uma forma que a metodo-
logia tradicional, com suas aulas expositivas e o conhecimento centrado no
docente, néo permitia. Eles podem perceber melhor as dificuldades dos alu-
nos por meio das plataformas adaptativas, sendo possivel orientd-los indivi-
dualmente segundo suas necessidades. Além disso, é possivel realizar ava-
liagdes virtuais com corre¢do automatizada para questdes objetivas e eco-
nomizar o tempo que antes era utilizado para aplicar e corrigir as provas.
Dessa forma, o professor nio é mais um transmissor do contetido, mas um
orientador, mediador ou facilitador na construgio do conhecimento; é quem
auxiliard os alunos a aprender.

Os estudantes podem se sentir mais estimulados ao perceber sua pro-
gressdo constante e sua autonomia sendo alcancada a cada atividade. Eles
podem ser desafiados a encontrar solucdes para os mais diversos proble-
mas, a trabalhar em grupo, respeitando a individualidade e a capacidade
de seus colegas, o que os preparard para viver em um mundo mais din4mi-
co e complexo.

Esse futuro ja é realidade em algumas instituicdes de ensino do Brasil
e do mundo. Neste capitulo, vamos discutir os principais usos, vantagens e
possibilidades de se aplicar as tecnologias digitais no ensino.

QUAL E O PAPEL DA TECNOLOGIA
DIGITAL NO ENSINO HIiBRIDO?

Uma escola deve responder as necessidades econdmicas e sociais de seu
tempo. Ao promover a aprendizagem por meio das tecnologias adequa-
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‘das e a inclusdo de seus alunos na cultura das tecnologias digitais, ela estd
contribuindo para o desenvolvimento de futuros profissionais aptos a traba-
Jhar em um novo modo de producdo (SILVA, 2005), a producio da informa-
0. E cada vez maior o volume de informacdes compartilhadas on-line e o
numero de pessoas cujas atividades profissionais estdo relacionadas a essas
informacdes. Esse novo profissional, para ser competente, deve ser um in-
vestigador, um cidad@o critico, auténomo e criativo, capaz de utilizar a tec-
ologia na resolucdo de problemas do cotidiano (BAHRENS, 2005).

A tecnologia néo é um instrumento, termo adotado na época da indus-
rializacdo e que se refere a um utensilio utilizado no trabalho fabril. Ela é
uma interface, um novo termo criado na informética e ao qual interacfio e
‘multiplicidade sdo inerentes. E o encontro de duas ou mais faces em atitude
comunicacional e dialégica. E uma transicio da simples transmissdo unila-
‘teral das informacGes para um processo moldado pela interatividade, parti-
cipagdo, intervengio e bidirecionalidade (SILVA, 2005).

Ao contrdrio da uniformidade do ensino tradicional, cujas aulas e pro-
vas sdo ministradas como se todos tivessem as mesmas habilidades, com as
tecnologias digitais pode-se personalizar o ensino por meio do uso das pla-
taformas inteligentes, também chamadas de adaptativas. Elas reconhecem
as caracteristicas dos usudrios e oferecem atividades em nivel personaliza-
do, satisfazendo as necessidades de cada aluno e possibilitando que cada
um aprenda no seu tempo, rompendo, assim, o tempo fixo de duracgdo de
uma aula, uma caracteristica do ensino brasileiro. Isso permite também a
personalizacdo das avaliacdes, em que cada aluno testa suas habilidades de
acordo com o seu nivel de conhecimento. Nessas plataformas, os estudan-
tes aprendem fazendo e refazendo, construindo e reconstruindo conceitos.

Tradicionalmente, a escola foi formada tendo o professor como es-
pecialista e fonte de conhecimento. Esperava-se, assim, que esse profis-
sional fornecesse aos estudantes todas as habilidades necessarias para vi-
verem o resto de suas vidas. Porém, o volume de informagdes tem cresci-
do de modo exponencial, tornando essa tarefa invidvel j& hd muitos anos.
Em contraste, agora é possivel obter informacoes de videos, da internet e
de softwares.

Hoje, é essencial ensinar os estudantes a aprender
responsavelmente. O professor passa a ser um tutor,
guiando os alunos na busca pelas informagdes
necessarias para o seu desenvolvimento.
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Outra caracteristica da escola tradicional ¢ a crenca de que nfo se pode
usar livros, calculadoras e muito menos o computador quando se realiza um
teste. Porém, na vida adulta, um profissional tem maior sucesso se souber
mobilizar recursos, muitas vezes suportados pela tecnologia, para a realiza-
cdo eficiente de tarefas (COLLINS; HAIVERSON, 2009).

Porém, a tecnologia néo veio para substituir a sala de aula tradicional,
e sim para garantir que novos recursos sejam utilizados com eficécia por
meio de uma integracdo dos aprendizados presencial e on-line.

O QUE E ENSINO HiBRIDO?

Como jd mencionado no capitulo “Ensino hibrido: personalizagio e tecnologia
na educacdo”, pesquisadores do Clayton Christensen Institute (CHRISTEN-
SEN; HORN; STAKER, 2013), nos Estados Unidos, tém desenvolvido métodos
que mesclam o ensino tradicional com a tecnologia digital. Segundo esses au-
tores, o ensino hibrido é um programa de educaco formal no qual um aluno
aprende pelo menos em parte por meio do ensino on-line, com algum elemen-
to de controle do estudante sobre o tempo, lugar, modo e/ou ritmo do estudo,
e em parte em uma localidade fisica supervisionada, fora de sua residéncia.

No ensino hibrido, a tecnologia vem para ajudar na personalizacio da
aprendizagem e transformar a educagdo massificada em uma que permi-
ta ao aluno aprender no seu ritmo e de acordo com os conhecimentos pre-
viamente adquiridos, o que também possibilita que os estudantes avancem
mais rapidamente. ,

Ha momentos em que os alunos tém a liberdade de tragar a rota de
conhecimento de acordo com o tema ou contetido definido pelo profes-
sor, podendo até escolher momentos de aprendizado em suas residéncias -
sem que se caracterize licdo de casa, mas um complemento daquilo que foi
aprendido na aula presencial.

Dessa forma, pela personalizacio do ensino espera-se alcangar todos 0s
alunos: aqueles que apresentam mais facilidade em compreender um con-
ceito poderdo progredir na busca por novos conhecimentos; e aqueles que,
por algum motivo, ndo aprenderam consistentemente determinado conteu-
do, poderdo rever os conceitos ndo dominados e retomar esse aprendizado,
sanando dadvidas e dificuldades prévias. Isso contradiz os resultados do tra-
balho realizado em escolas que usam a metodologia tradicional, na qual o
professor explica os conceitos, pois nesta ndo hd como garantir que todos 0s
estudantes presentes estejam de fato aprendendo e entendendo as mensa-
gens que o docente deseja ensinar. Ja com aulas hibridas é possivel que cada
aluno aprenda no seu tempo, utilizando os recursos tecnoldgicos para pes-
quisar ou consultar aquilo que lhe interessa. _
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QUAIS RECURSOS TECNOLOGICOS DA
SUA ESCOLA PODEM SER UTILIZADOS
PELOS PROFESSORES PARA QUE ESSA
METODOLOGIA DE ENSINO FUNCIONE?

[ fundamental que escolas possuam computadores e internet. Mesmo se fo-
rem poucas mdquinas, o ensino hibrido e sua metodologia possibilitam a
formacéo de grupos menores, permitindo que todos tenham o mesmo direi-
to e tempo de utilizacdo de tais recursos.

Um diferencial do ensino hibrido é que néo é necessario que todos os
alunos estejam ao mesmo tempo nas estaces on-line. Assim, néio hd a neces-
sidade de muitos dispositivos com acesso a internet para que a aula aconte-
. ca. Outras possibilidades sdo os estudantes utilizarem seus smartphones ou
tablets para acessar a internet e fazer pesquisas, substituindo o computador.
Deve ser realizado um trabalho de conscientizagdo para que eles compreen-
dam que o uso de tais ferramentas é académico, de forma a prevenir even-
 tuais rupturas causadas por usos sem esse fim.

Além disso, é possivel também fazer uso dos recursos em duplas ou
grupos,.bem como promover momentos on-line em casa ou em lan houses,
 caso as escolas nio disponham de nenhum tipo de recurso tecnoldgico, ga-
rantindo assim a mistura do ensino on-line com o off-line, caracteristica do
ensino hibrido. O “jogo de cintura” dos professores de escolas que néo tém
o minimo possivel de ferramentas pode fazer a diferenca na utilizacéo des-
sa metodologia.

E claro que o uso da tecnologia é uma tendéncia forte e que, em um fu-
turo proximo, todas as escolas deverdo investir nesses recursos; porém, en-
~ quanto isso nfo acontece, é possivel fazer pequenas adaptagbes, sem a ne-
cessidade de transformar tudo de uma tnica vez.

Recursos digitais: como
escolhé-los e quando utiliza-los

[m] e =]

http://www.ensinohibrido.com.br/tecnologia
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ALGUNS TIPOS DE RECURSOS ON-LINE
E SUAS POTENCIALIDADES

O numero de interfaces de ensino e aprendizagem e de seus usudrios tem
crescido exponencialmente. Os objetivos de cada interface sdo diversifica-
dos, e um mesmo professor pode usar com regularidade mais de uma delas
para potencializar seus métodos de ensino.

A utilizagdo de n:m_n:n...,..mn:.qwo no ensino deve ter,

©, impreterivelmente, um foco educacional e sempre atender
a um objetivo de aprendizagem bem definido. Isso é
fundamental, e o professor precisa sempre se atentar a
essa questio. A S

e

O objetivo de se usar uma ferramenta nio pode ser o uso per se. E ne-
cessdrio que os docentes, ao propor a utilizagdo de algum desses recursos,
pensem nos beneficios e nos requisitos que essa ferramenta atenderd, quais
facilidades ela trard, se ir4 gerar dados (e, em caso afirmativo, de quais ti-
pos) e em que pontos ela deixard a desejar. E preciso conhecer os recursos
previamente para fazer essa andlise. No primeiro uso, o professor pode tes-
td-la com os estudantes, observando o resultado que tal uso trard para es-
ses alunos.

A seguir, apresentamos algumas ferramentas que podem ser usadas pe-
los professores, fazendo uma classificacio de acordo com as caracteristicas
especificas de cada uma.

Ambiente virtual de aprendizagem

Um ambiente virtual de aprendizagem (AVA) é um espaco on-line construido
para proporcionar interacdes entre os usudrios. Essas interacoes podem ser
variadas, sincronas ou assincronas, de um-para-todos (uma mensagem com-
partilhada com todos que estdo no ambiente, por exemplo, um aviso envia-
do pelo tutor aos estudantes), de um-para-um (uma mensagem privada en-
viada a uma pessoa especifica, por exemplo, de um aluno para seu tutor) ou
de todos-para-todos (mensagens que podem ser enviadas e visualizadas por
todos, por exemplo, as discussdes via férum). Dessa forma, h4 semelhancas
com a sala de aula presencial.
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A possibilidade de as interaces ocorrerem de todos-para-todos € o que
caracteriza um AVA. Nesse sentido, hd uma troca entre o papel dos partici-
, pantes dessas interagdes: ora sao emissores, ora 50 receptores de mensa-
gens virtuais — eles tém, portanto, um papel reflexivo sempre ativo, mesmo
quando recebem mensagens. A construcdo do conhecimento, assim, pode

‘ser realizada colaborativamente a n-mdos. . \

t Em um AVA, é possivel disponibilizar materiais variados, como videos,
textos, planilhas, questiondrios, foruns, avaliacoes, m:Qm. 9.:~.8. Em algu-
mas interfaces, o layout pode ser personalizado para a disciplina em ques-

- Existem interfaces que auxiliam na organizacdo de notas, tarefas, tra-
balhos, mensagens e féruns, como o Moodle (http://moodle.com) e o Ed-
modo (https://www.edmodo.com), softwares livres executados em um am-
biente virtual de aprendizagem colaborativa. Nelas, os alunos coamﬂ. ter
acesso a materiais e midias disponibilizados pelos wnOmmmmo.mmm. participar
de avaliacdes por meio de tarefas, questiondrios e testes o:-::\mv bem como
contribuir para a construgio conjunta de conhecimento nos féruns media-
dos pelos professores ou tutores. .

0O Moodle, por exemplo, é um sistema de gerenciamento de cursos gra-
tuito, compativel com diferentes sistemas operacionais e aw .mo:ﬁm aberta
~ (pode ser usado, instalado e modificado livremente mm_o usuario). GBm. das
‘vantagens desse AVA ¢ a facilidade de publicar arquivos externos e de inte-
gra-lo com outras ferramentas, como o YouTube.

Plataformas adaptativas

Com o advento das ferramentas focadas em interatividade,
surgiram as u_mﬁm*owimm adaptativas, que sdo softwares
especialmente desenvolvidos para analisar o .
noa_oo:mam:»o de seus usuarios e propor m=<amam.m z
personalizadas, um salto importante para a personalizagdo
~do ensino.

Nelas, os estudantes tém acesso a diversas experiéncias de aprendiza-
gem, tais como videos, textos, dicas, exercicios e games. Além disso, pro-
fessores e alunos podem receber em tempo real relatérios de desempenho.
Alguns exemplos de plataformas adaptativas sdo a @m: Academy
(https://pt.khanacademy.org), a Mangahigh (www.mangahigh.com/pt-br),

I
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a Geekie (www.geekiegames.com.br) e a SmartSparrow (www.smartspar-
row.com) — as trés primeiras disponiveis em portugués.

A Khan Academy ¢ uma plataforma adaptativa gratuita e bastante uti-
lizada em escolas publicas e particulares. Videos-aula e dicas de resolucio
de exercicios acompanham todos os contetidos. Os professores podem orga-
nizar seus alunos em classes virtuais e analisar o desempenho geral e indi-
vidual, facilitando intervencdes especificas. H4 um sistema de pontuacio e
medalhas que motiva a participa¢io dos alunos e promove a competi¢io en-
tre eles. Com base em seu sucesso nos desafios didrios que a plataforma dis-
ponibiliza, os estudantes podem atestar o dominio de contetidos, promoven-
do, assim, seu avanco para contetidos mais complexos.

A Mangahigh é uma plataforma inteligente de matemadtica baseada em
games e quizzes. Por meio dela, também € possivel diagnosticar em tempo
real os alunos. Ela apresenta diversos desafios que abrangem desde o ensino
fundamental até o médio. O professor pode atribuir tarefas aos seus alunos
e fazer o download dos resultados para avaliar seu progresso. Ha atividades
baseadas na resolucdo de problemas com diferentes ordens de complexida-
de, todas apoiadas por dicas especificas.

A Geekie ¢ uma plataforma brasileira que ajuda os estudantes a se pre-
parar para o ENEM (Exame Nacional do Ensino Médio). Ela abrange todo o
contetido do exame, ou seja, ciéncias da natureza, humanas, linguagens e ma-
temdtica. A partir de um teste inicial, a plataforma faz um diagndstico para co-
nhecer o perfil e mapear alguns conhecimentos do aluno, e, com isso, é traca-
do um plano de estudos. Ha videos-aula, textos e exercicios que se adaptam &
melhor forma de aprender para cada um. Além disso, os professores:e gesto-
res podem acompanhar o desempenho dos estudantes e das classes.

A SmartSparrow (https://www.smartsparrow.com) é uma plataforma
que permite a criacdo de cursos interativos e adaptativos. O docente pode
inserir conteidos multimidia de diferentes graus de complexidade e criar
testes que realizam o diagndstico constante dos alunos, direcionando-os
para as atividades seguintes de acordo com seu desempenho.

Google e complementos

O Google também tem investido na criacdo de ferramentas voltadas a edu-
cacgdo. Recentemente, criou o Google for Education, centrado em trés solu-
¢oes principais: Google apps for education, que apresenta 0os mesmos recur-
sos do Google Apps for Business (formulérios, planilhas, arquivos de texto,
etc.), mas voltados para o uso nas escolas; o Chromebook for Education, que
é um notebook integrado aos servicos do Google apps for education; e o Goo-
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gle Play for Education, que consiste em aplicativos especificos para tablets
ula.
P %WMHWWWWWMM M%.%ocﬁc_umhoa\ macv. disponibiliza <Em0m-mc_m.am
todas as disciplinas académicas, desde o ensino ?H.amBm:S_ ao mem:M%
Todos os videos foram selecionados a partir m_m uma rigorosa m@E@M e ncﬁ =
doria a fim de garantir a qualidade do noa.:mcao. Os professores podem u "
sar esses videos para destacar alguns tépicos, alcangando alunos que apre
m recursos visuais. . .
= ﬁMer%mwm muito interessante que pode ser utilizado em o.omﬁczmmm
com esses videos é o Zaption m%.Nmmﬁwww.noBvu o qual @mna_ﬁmlm H% Sm_s-
¢o de quizzes em diversos pontos das BH&mm.. mantendo a atencéo dos
nos e avaliando-os segundo aquilo que assistiram. . . .
J4 o Google Drive (https://drive.google.com) permite criar OMMMH:P
tos que podem ser elaborados e m&mm%m de forma onGOamM,\m wowmmmoﬂmm
nea, promovendo a criacdo democrdtica do \nw::mﬁﬂm:ﬁo. M p S
também podem criar e disponibilizar .moEE_mEom o:gm:m para tare e
liacdes contendo figuras e links e cujas respostas podem Mm.a mnw forma fle
texto, multipla escolha ou preenchimento de lacunas. H4 :m_ma_w s < now: v
mentos que podem ser instalados, como 0 Ecvmaoo ?<<5N. :ﬁ a H.m\“mﬂm_uou
que corrige as respostas automaticamente seguindo um gabarito p

rado, facilitando o trabalho do professor.

Objetos de aprendizagem

S4 Filho ,m Machado (2004, p. 3-4) definem objetos de mEmD&NmmmB como
«[...] recursos digitais que podem ser usados, reutilizados m.noBUEmwOm:noE
oﬁ.ﬁ.Sm objetos para formar um ambiente de aprendizado rico e flexivel”.

E crescente o numero de Suow:o:om de oEo.ﬁo.w de
mu«m:&ummma_ que sédo mm_sm_:w:"mw a uma biblioteca
virtual desses recursos. Eles sao Emum_‘mno.m .no..
professores e pesquisadores e m:<o_<m3 midias
diversificadas, como jogos, videos, musicas e
programagéo.

ional de Objetos Educacionais
Como exemplos, temos 0 Banco [nternaciona o)
(http:// o,c_.mSmmacSQosmmmm.an‘moﬁva e 0 RIVED (http://rived.mec.gov.

’

br), organizados pelo MEC. E possivel buscar contetidos para todos os ni-
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veis de ensino e classificd-los também pela ualidade anci

exemplos sdo a Escola Digital Ar:@”\\mwﬁ“owmmmm#mro~m.m§wﬁm<w%%m awcmﬁom
mm.mmow Q:G“\\@ozm_EoEOmmwmonEmn.moiuc‘ a mm:nowm&m (www.educ )
dia.com.br), o Futuratec ﬁggﬁﬁmﬁmo.gm&&, a Educacéio mEu:.nm ( =
educacaopublica.rj.gov.br), o Dominio Publico Agmoam:wowcvzng .
br), o Laboratério Didatico Virtual ASSS\.EUSQ.?.:%.UD e o Curric .Mwo<.
Qﬁw“\\ncinEoBmmm.mmcnmnmo.mw.moﬁv&. e

COMO ESCOLHER BONS RECURSOS?

Historicamente, as tecnologias em sala de aula sempre foram acompanha-
das por promessas de revolucdo no ensino. Porém, um estudo realizado pelo
ﬁ.mm@:_mmmoH Larry Cuban (1986) sobre a introducdo de recursos como &ﬂmo
filmes, TV e computador em escolas norte-americanas mostrou que o cmm
da tecnologia é caracterizado por algumas fases: pesquisas que mostram as
vantagens educacionais; politicas ptiblicas, para a M:m.om:nnmo da nova tec-
nologia; e, por fim, a adogéo limitada por professores. Em cada ciclo, novos
mmzwao,w surgiram para apontar as provaveis causas do pouco sucesso mm ino-
vagdo, como falta de recursos e resisténcia dos professores.

. Pensando em aumentar a participagdo dos professores algumas pes-
quisas foram feitas para saber quais principios devem ser mmm:EOm para o
bom uso da tecnologia em sala de aula, Os pesquisadores Chickering e Ehr-
mann (1996) organizaram sete principios, listados a seguir. Quando se pen-

sa em uma atividade que envolva tecnologia, é importante analisar se ela os
envolve de alguma maneira.

@ Boas prdticas encorajam os contatos entre alunos e professores
O contato frequente entre aluno e professor dentro e fora da sala mm
aula é um fator importante para a motivagéo e o envolvimento dos alu-
nos. Exemplo: A criagio de féruns com temas referentes a disciplina
@\oaw motivar estudantes que, por algum motivo, sentem-se desconfor-
tavels para se expressar na sala de aula. Como sugestdo, indicamos a
ferramenta Forumeiros (www.forumeiros.com), que permite a criacio
de féruns gratuitos. :

@ Boas préticas desenvolvem a reciprocidade e a cooperacio entre 0s
wEBOm.. A aprendizagem é mais envolvente quando resulta do trabalho
em equipe, de modo colaborativo e nio competitivo. Exemplo: por meio
das ferramentas do Google for Education, é possivel elaborar documen-
tos de modo colaborativo, com cada membro participando ativamente
da composiciio do trabalho e opinando a respeito do que os outros es-
crevem (https://docs.google.com).

{3
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Boas prdticas utilizam técnicas ativas de aprendizado. Um estudante
ndo aprende apenas ouvindo o professor, memorizando e respondendo
exercicios; ele deve também falar a respeito do que tem aprendido, re-
fletir sobre o tépico e fazer rela¢cdes com sua propria experiéncia. Com
a aprendizagem ativa, o conhecimento torna-se parte dos estudantes,
que podem aplicd-lo em seu dia a dia. Exemplo: Pode-se entender me-
lhor quimica e fisica ao simular experimentos em laboratdrios virtuais
(www.labsvirtuais.com.br ou www.labvirt.fe.usp.br).
Boas praticas permitem feedbacks frequentes. Estar ciente de suas
habilidades e deficiéncias é importante para concentrar esforcos; as-
sim, os alunos precisam de feedback constante sobre seu desempenho,
de modo que possam refletir sobre o que aprenderam e o que ainda
precisam aprender. Exemplo: A plataforma adaptativa Khan Academy
apresenta um conjunto de exercicios de matematica que sdo imediata-
mente corrigidos, conscientizando de modo constante os alunos sobre
seu desempenho (https://pt.khanacademy.org).
Boas praticas enfatizam o tempo nas tarefas. A tecnologia possibilita
que os professores ganhem tempo para trabalhar em sala de aula com
grupos menores e com foco na aplicagdo dos conteddos estudados,
uma vez que sdo utilizadas estratégias de estudo em casa por meio de
videos-aula, softwares ou sites direcionados pelo docente. Exemplo:
O professor de histéria ou geografia pode indicar um video-aula do
YouTubeEdu sobre determinado tépico e solicitar aos alunos que o as-
sistam em casa e respondam algumas perguntas. Em sala de aula, as
questdes podem ser corrigidas pelo docente ou pelos proprios alunos,
nas discussdes em grupos (www.youtube.com/edu).
Boas prdticas comunicam altas expectativas, que sdo importan-
tes para o crescimento de todos. Para se alcancar a exceléncia, ndo
se deve esperar média ou baixa performances. Exemplo: Ao planejar
um trabalho que serd publicado em um site ou em um blog, o pro-
fessor pode estabelecer critérios que devem ser alcancados antes da
publicagdo. Isso guiard os estudantes na organizagio do trabalho e
lhes proporcionara maior seguranca em seu desempenho (www.blo-
gger.com).
Boas praticas respeitam os diversos talentos e formas de aprendi-
zagem. Os alunos precisam de oportunidades para utilizar seus talen-
tos e aprender como fazé-lo de forma eficiente. Cada estudante também
tem sua prépria forma de aprender, seja por meio de livros, videos, vi-
véncias, trabalhos em grupo ou simulacées. Exemplo: com modelos de
ensino hibrido, como o de rotagdo por estacdes, é possivel explorar di-
ferentes formas de ensinar um tema, respeitando o modo de aprendi-
zagem de cada aluno. _
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